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Der Sammelband Social, Casual and 
Mobile Games: The Changing Gaming 
Landscape behandelt in 19 Auf-
sätzen die Entwicklung der Spiel- 
industrie hin zu Gelegenheitsspielen, 
ihre Anpassung an neue Umfelder, 
wie dem mobilen Spielen und vor 
allem die Weiterentwicklung der sozi-
alen Komponente in Spielen. Aufge-
teilt ist dieser Sammelband in fünf 
Abschnitte, umrahmt von Einleitung 
und Nachwort, welche eine Hilfe zur 
Einordnung dieses Sammelbandes in 
den wissenschaftlichen Diskurs geben. 
    Im Ersten Abschnitt behandeln vier 
verschiedene Aufsätze die Frage nach 
einer neuen Art und Weise der Spiel- 
entwicklung. Den Anfang machen 
Überlegungen zu Durchschnitts-
spieler_innen und welche Rolle das 
Geschlecht der Nutzer_innen für die 
Gestaltung von Spielen hat. In einem 
weiteren Aufsatz werden die Pro-
bleme der Trennung von Gelegen-
heitsspielen und -spieler_innen, und 
Hardcorespielen, -spieler_innen, deut-
lich gemacht. Dass die Schwierigkeit 
eines Spieles wenig aussagekräftig für 
die Unterteilung in Hardcore- und 
Gelegenheitsspieler_innen ist, ist die 
Hauptaussage dieser Untersuchung. 
Weiter befinden sich in diesem ersten 
Abschnitt noch Überlegungen zur 
Schaffung einer inklusiven Gemein-
schaft durch Gelegenheitsspiele, 
in welcher zum Beispiel neue Spie-
ler_innen angeworben werden sollen. 
    Im zweiten Abschnitt dieses Sam-
melbandes behandeln vier weitere Auf-
sätze die unterschiedlichen Gründe, 
welche es für das Spielen gibt. Unter 
anderem werden asynchrone Spiele 
untersucht, welche es den Spieler_innen 
erlauben, auch während der Zeit, in 
der sie nicht spielen, Fortschritte zu 
machen. Diese Art von Spielen sind 
häufig Online-Multiplayer-Spiele, wel-
che soziale Interaktionen ermöglichen. 
Im Gegensatz zur weitverbreiteten 
Meinung, dass unter ausgiebigem Spie-
len die Familienzeit leide, führen die 
Autorinnen an, dass durch diese Art 
von Spiel auch Familien miteinander 
interagieren können, sich verbunden 
fühlen und vor allem auch die famili-
ären Bindungen gestärkt werden kön-
nen. In einem weiteren Aufsatz werden 
die sogenannten Affection-Games 
behandelt, welche romantische und 
sexuelle Zuneigungen und Handlungen 
imitieren und nachstellen. Die wach-
sende Anzahl dieser Art von Spielen 
zeigt laut der Autorin, dass entweder 
eine Veränderung in der Demogra-
fie der Spieler stattfinde oder sich die 
Wünsche und Anforderungen an ein 
Spiel veränderten. Ein zentraler Auf-
satz thematisiert das Geschäftsmodell 
der Freemium-Games, womit kosten-
lose Spielinhalte, mit dem Erwerb von 
kostenpflichtigen Inhalten, kombiniert 
werden. Als erfolgreiches Beispiel eines 
solchen Spiels wird Candy Crush Saga 
genannt.
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Der dritte Abschnitt des Buches 
beschäftigt sich mit der Örtlichkeit 
des Spielens. Das Spiel Ingress wird 
in gleich zwei Aufsätzen behandelt, 
in welchen es, unter anderem, um 
die Privatsphäre bei einem Spiel mit 
GPS-Tracking geht. Eine Untersu-
chung zeigt, wie Spieler eines solchen 
Spiels die Privatsphäre und ihre eigene 
Sicherheit sehen und wie sich diese 
Ansichten verändern, wenn innerhalb 
einer Gruppe gespielt wird. In weiteren 
Aufsätzen wird vor allem die Hyper-
realität als besonderes Merkmal und 
Grund für das Spielen solcher Spiele 
herausgearbeitet.
Der vierte Abschnitt des Sammel-
bandes beinhaltet Aufsätze zu neuen 
Wirtschaftsmärkten, die durch Spiele 
erschlossen werden. Ein Hauptau-
genmerk liegt hierbei abermals auf 
‚Freemium-Games‘, welche als Ein-
gangstor zu meist illegalen Plattformen 
dienen. Auf diesen Plattformen wer-
den virtuelle Zahlungsmittel ver-
schiedener Spiele, im Tausch gegen 
Geld, angeboten. Die Entwicklung 
der Geschäftsmodelle ist schon so weit 
fortgeschritten, dass es hierbei Händler 
und Makler gibt, welche für Transak- 
tionen in virtuelle Zahlungsmittel 
ihren eigenen Profit verfolgen. Die 
Autorin und Herausgeberin des Sam-
melbandes, Tama Leaver, beschäftigt 
sich in einem Aufsatz dazu mit dem 
Spiel Angry Birds und seiner Ent-
wicklung von einer App, hin zu einer 
Marke, deren Popularität durch den 
Gebrauch der sozialen Medien immer 
weiter-wächst.
Der letzte Abschnitt des Sam-
melbandes behandelt negative Seiten 
von Spielen, unter anderem Betrügen, 
Wettspiele und Spielsucht, welche 
durch die Verbindung mit sozialen 
Medien ganz neue Ausmaße erreichen, 
nicht nur in der Schwere der negativen 
Auswirkungen, sondern auch durch die 
immer niedriger werdende Einstiegs-
schwelle. Auch der Kauf von soge-
nannten Mictrotransactions, innerhalb 
eines Spiels, wird unter dem Aspekt des 
Betrügens untersucht.
Der Sammelband bietet durch die 
Vielzahl der Themen eine gute Grund-
lage zum Einsteigen in diesen Bereich 
der Game Studies und eine Übersicht 
über eine relativ junge Entwicklung der 
Spielindustrie. Durch die Qualität der 
Aufsätze finden auch Kenner_innen 
der angesprochenen Themengebiete 
neue Anstöße und Möglichkeiten zur 
Weiterbildung und Forschung. Die 
Aufsätze selbst liefern viele Denkan-
stöße und beleuchten Gebiete der Game 
Studies, welche geläufig sind, reißen 
aber auch ungewöhnliche Themenge-
biete an und bieten einen guten und 
großen Überblick.
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